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71 JOHDANTO 
Työn tavoitteena on kehittää sähköosaston verkko-oppimisympäristöä ja muuttaa 
nykyistä opetusmateriaalia soveltuvaksi verkko-opiskeluun. Toisena tavoitteena on 
sähköosaston opetushenkilöstön innostaminen ja motivoiminen  kehittämään uutta 
opetusmateriaalia ja opetusmenetelmiä osaston verkko-oppimisympäristöön. Työn 
tuloksena syntyy sähköosastolle  käyttöliittymä -sovellus, joka itsessään sisältää 
opetusmateriaalia sekä suorat yhteydet sähköosaston verkko-oppimisympäristöihin 
ja verkossa oleviin haluttuihin opetusmateriaaleihin. Käyttöliittymä -sovellus edes- 
auttaa tavoitetta lisätä monipuolisia, tehokkaita ja uudenaikaisia opetustilanteita 
sähköosastolla. 
1.1 Etelä-Kymenlaakson ammattiopisto
Etelä-Kymenlaakson ammattiopisto on vuonna 2006 perustettu oppilaitos, joka 
kuuluu Kotkan - Haminan seudun koulutuskuntayhtymään. Oppilaitoksen omistavat 
Hamina, Kotka, Miehikkälä, Pyhtää ja Virolahti. Nämä kunnat perustivat vuonna 
2005 Kotkan - Haminan seudun koulutuskuntayhtymän, jonka oppilaitoksena Etelä-
Kymenlaakson ammattiopisto toimii. Henkilöstöä on yli 400, joista opetustehtävissä 
toimii noin 280. Ekami on yli 6000 opiskelijan oppilaitos. Oppilaitos järjestää amma- 
tillista peruskoulutusta 2380 opiskelijalle Kotkassa ja Haminassa. EKAMI tarjoaa 
erilaista ammatillista koulutusta kuten esimerkiksi perustutkintoja, ammattitutkintoja, 
erikoisammattitutkintoja, oppisopimuskoulutusta ja yrityskoulutuksia. Opiskelijoita 
aikuiskoulutuksessa ja oppisopimuskoulutuksessa on vuosittain noin 4300. (Etelä-
Kymenlaakson ammattiopisto 2013)
1.2  Sähköosasto 
Sähköala on yksi oppilaitoksen tekniikan ja liikenteen aloista, joka toimii omana tu-
losvastuullisena yksikkönä. Etelä-Kymenlaakson ammattiopistossa järjestetään 
vuosittain toisen asteen koulutusta sähkö- ja automaatiotekniikan perustutkintojen 
sekä tieto- ja tietoliikennetekniikan perustutkintojen puitteissa noin 250 opiskelijalle. 
Lisäksi aikuiskoulutuksena opetusta järjestetään perustutkinnon, ammattitutkintojen 
ja erikoisammattitutkintojen puitteissa noin 40 opiskelijalle. Ammatillisena
8lisäkoulutuksena järjestetään myös erilaisia lyhytkoulutuksia, kuten sähkötyöturval- 
lisuuskorttikoulutuksia, jännitetyökoulutuksia ja monia muita yrityksille räätälöityjä 
koulutuksia.
Sähköalalta voi valmistua suuntautumisvaihtoehdoista riippuen automaatio- 
asentajaksi, sähköasentajaksi, ICT-asentajaksi ja suorittaa automaatio- tai sähkö- 
asentajan ammattitutkinnon tai automaatio- tai sähköyliasentajan erikoisammatti- 
tutkinnon. Koulutusta järjestetään EKAMI:n kahdella eri kampuksella; Kotkassa 
(Koteko) ja Haminassa . 
2 VERKKO-OPPIMISYMPÄRISTÖT
2.1 Verkko-oppimisympäristön käsite
Verkko-oppimisympäristö tarkoittaa ohjelmaa, jonka avulla voidaan opettaa
 ja opiskella Internetissä. Ensimmäisiä ohjelmia olivat Alta Vista Forum ja Idemix. 
Oppimisalusta tai virtuaalinen oppimisympäristö tarkoittaa verkko-
oppimisympäristön verkkoteknologista osaa, jolla tuetaan oppimisprosessia sekä 
siihen läheisesti liittyvien muiden toimintojen hallintaa. Useimmat oppimisalustat 
sisältävät välineitä oppimateriaalien verkkojulkaisemiseen ja hallintaan, erilaisia 
keskustelutoimintoja sekä mahdollisuuden tehdä ja palauttaa tehtäviä sähköisesti. 
Opiskelu verkossa voi olla etäopiskelua tai se voi tapahtua luokkahuoneessa, jossa 
opiskelijoilla on käytössään tietokone. Verkko-opiskelu vapauttaa opiskelijat ja 
opettajat tekemään työtä valitseminaan aikoina, mutta toisinaan voidaan myös sopia 
yhteisestä opiskeluajasta ja käydä tosiaikaista keskustelua.
Oppimisalustan palveluntarjoaja saattaa myydä joko oikeutta ohjelmiston käyttöön 
tai palvelintilaa tai molempia. Osa oppimisalustoista on kaupallisia, osa taas perustuu 
avoimeen lähdekoodiin. Vapaissa ohjelmissa on jo paljon hyvin kehittyneitä 
ominaisuuksia kuten Wiki-työkalu. Näitä ohjelmia käyttäjät voivat vapaasti muokata 
tarpeitaan vastaaviksi. (Wikipedia, 2.2.2013)
92.2  Erilaiset verkko-oppimisympäristöt
Suosittuja verkko-oppimisympäristöjä ovat Moodle ja Elgg. Second Life on 
virtuaalimaailma, jota käytetään myös oppimisympäristönä. MOOC tarkoittaa 
verkossa olevia kaikille vapaita opiskelukursseja. MOOCin suosio on kasvussa.
2.3  Moodle
Moodle on ilmainen, avoimen lähdekoodin oliopohjainen oppimisalusta eli 
virtuaalinen oppimisympäristö (VLE), joka soveltuu erilaisille käyttäjäryhmille 
erilaisiin käyttötarkoituksiin. Se on vapaasti saatavissa ja ladattavissa Moodlen 
sivustolta. Moodle tarjoaa työvälineitä mm. vuorovaikutukseen, sisällöntuottamiseen 
ja materiaalin jakamiseen. Moodlea voi räätälöidä monipuolisilla liitännäisohjelmilla. 
Moodleen saa teemoja, joilla ulkonäköä voi muokata mieleisekseen.
Kuva 1. Moodlen tunnus
Moodlen nimi tulee alunperin kehittäjänsä Martin Dougiamaksen etunimen 
ensimmäisestä kirjaimesta, mutta sitten nimi on akronyymi englanninkielisistä 
sanoista "Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment".
Moodlea on alettu kehittää vuodesta 1999 (vuodesta 2001 lähtien nykyisellä 
arkkitehtuurilla). Nykyinen versio on 2.3.1, joka on julkistettu heinäkuussa 2012. 
Moodle on käännetty 80 eri kielelle. Toukokuun 2011 tilastojen mukaan Moodlea 
käyttää 54 305 rekisteröityä sivustoa, joissa 42 miljoonaa käyttäjää ja 4,4 miljoonaa 
kurssia. Oppimisympäristön päätekijänä on australialainen Martin Dougiamas. Häntä 
avustavat työssä tuhannet kehittäjät ympäri maailmaa. Moodlen pedagoginen 
lähestymistapa perustuu sosiaalisen rakentumisen oppimiskäsityksen teoriaan. Siksi 
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Moodlea pidetään sopivana opiskelukokonaisuuksiin, joissa opiskelijat ovat 
vuorovaikutuksessa keskenään ja opettajan kanssa.
Moodlella voi rakentaa kursseja. Opiskelijat voivat liittyä niihin vapaasti tai ns. 
avaimen saatuaan. Kursseilla voi julkaista materiaalia (mm. ajastetusti) sekä tehdä 
koemaisia testejä. Moodlessa myös käyttäjien välinen pikaviestien lähetys on 
mahdollista. Moodleen voi myös luoda wikejä. (http://moodle.com, 11.2.2013)
Moodle toimii Linuxissa, MS Windowsissa ja Mac OS-käyttöjärjestelmässä. Moodle 
on toteutettu pääosin PHP-kielellä. Sen kehittämisessä käytetään muitakin 
ohjelmointikieliä, kuten Javaa ja Java EE-tekniikkaa. (Wikipedia, 12.2.2013)
2.4  Elgg
Elgg on avoimella lähdekoodilla tehty sosiaalisen verkostoitumisen ohjelmisto, joka 
tarjoaa yksityishenkilöille ja organisaatioille tarvittavat komponentit luoda online 
-tyylinen sosiaalinen ympäristö. Se tarjoaa bloggaamisen, microbloggin, tiedostojen 
jakamisen, verkostoitumisen, ryhmien muodostamisen ja useita muita ominaisuuksia. 
(http://elgg.com/, 14.2.2013)
Kuva 2. Elggin tunnus
Elgg:n perustivat vuonna 2004 Ben Werdmuller von Elgg ja David Tosh. He 
yhdistivät sosiaalisen verkostoitumisen e-oppimiseen. Elgg on ilmainen ladata ja 
käyttää. Se on lisensoitu GNU General Public License (GPL) alaisuudessa. Elgg 
toimii LAMP (Linux, Apache, MySQL ja PHP) alustalla. Nykyinen versio on : Elgg 
01.08.12 (Wikipedia, 14.2.2013)
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2.5  Second Life
Second Life on yksityisesti omistettu, Internetissä toimiva virtuaalimaailma. Second 
Lifen julkaisi vuonna 2003 Linden Lab ja sen perustaja on Philip Rosedale. 
Käyttäjiä Second Lifellä on yli neljätoista miljoonaa. Second Lifessä voi tavata muita 
käyttäjiä ympäri maailmaa avatarien välityksellä, vuokrata virtuaalimaata, rakentaa 
tai perustaa yrityksen. Second Lifellä ei ole traditionaalisia pelillisiä tavoitteita, 
joskin sinne on tehty myös roolipelialueita.
Kuva 3. Second Lifen tunnus
Ohjelman peruskäyttö on ilmaista. Aluksi käyttäjä luo ilmaisen käyttäjätilin ja lataa 
käyttöohjelman, jonka avulla hän voi hallita hahmoaan simulaation sisällä. Käyttäjän 
oma hahmo eli avatar on rajattomasti muokattavissa. Liikkuminen simulaation sisällä 
tapahtuu joko kävellen, lentäen tai teleportaten. Koska Second Lifen maa-alueet 
koostuvat pienistä alueista, jotka on liitetty yhteen yhdeksi isoksi mantereeksi, voi 
koko maailmaa tutkailla vapaasti lentäen. (http://secondlife.com, 16.2.2013)
Second Life on ennen kaikkea sosiaalinen kanava, joten kommunikointi on 
avainasemassa. Kommunikointi tapahtuu kirjoittamalla joko kaikille käyttäjille 
julkisia tai kahden käyttäjän välisiä yksityisiä viestejä. Mikrofonin välityksellä on 
myös mahdollista keskustella muiden käyttäjien kanssa. (Wikipedia, 16.2.2013)
Second Lifessä käytetään Havok-fysiikkamoottoria, joka mahdollistaa avatarien 
reaaliaikaisen vuorovaikutuksen ja objektien reagoinnin 3D-ympäristössä. Second 
Lifen käyttöliittymä perustuu avoimeen lähdekoodiin. 
Second Lifen avoimen lähdekoodin protokollasta ja käyttöliittymästä on kehitetty 
oma erillinen OpenSimulator projekti. (Wikipedia, 16.2.2013)
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Second Lifea hyödynnetään opetuksessa ja oppimisessa. Oppimisen tutkijat ovat 
todenneet, että Second Life on edullinen toimintaympäristö, joka tuottaa 
huomattavaa lisäarvoa oppimiselle ja sen käyttöönotto on melko helppoa. 
Tutkimuksissa on todettu, että Second Lifessa muodostuu voimakkaammin läsnäolon 
tuntu kuin muiden etäopetusvälineiden avulla.
Virtuaalimaailmassa järjestetään luentoja, ryhmätyötilaisuuksia, ohjauskeskusteluja 
ja kokouksia. Kouluttajan on mahdollista tuoda virtuaaliseen oppimisympäristöön 
koulutusmateriaalia kuten kuvia, videota ja ääntä. Second Lifessa toteutetaan 
opetusmuotoina myös simulaatioita, joissa voidaan harjoitella todellisuutta vastaavaa 
toimintaa. Esimerkiksi Second Lifeen on perustettu virtuaalinen sairaala, kemian 
laboratorio ja öljynporauslautta. Second Lifea on myös hyödynnetty kielten 
opiskelussa. Languagelab.com on perustanut englannin kielen opiskelua varten 
englanninkielisen virtuaalisen kaupungin, jossa voi harjoitella todellisen elämän 
kielenkäyttötilanteita. (Wikipedia, 18.2.2013)
Monet suomalaiset oppilaitokset ovat ottaneet Second Lifen opetuskäyttöön ja 
toimivat yhteisellä EduFinland-alueella.
Opetushallitus rahoittaa vuosien 2012 ja 2013 aikana yli 20 000 eurolla hanketta, 
jossa Keudan kemian osastolle Keravalle kehitetään virtuaalinen olutpanimo.
Syksystä 2011 saakka valmisteltu hanke on nyt saatu pisteeseen, jossa 
prosessinhoitajaksi opiskelevat pääsevät harjoittelemaan oluen mäskäämistä 
virtuaalisessa Second Life -toimintaympäristössä. (http://www.keuda.fi, 20.2.2013)
– Kaikki työvaiheet tehdään virtuaalisessa oppimisympäristössä juuri niin kuin 
todellisuudessa, Keudan vastaava osastonjohtaja Leila Frondelius kertoo ja viittaa 
viereisessä hallissa olevaan oikeaan opetuspanimoon. (Mikko Vesa, Vartti  Keski-
Uusimaa, 2013)
Loin oman avattaren ja kävin tutustumassa Keudan virtuaalipanimoon EduFinland-
alueella. Yritin käynnistää panimon sen ohjauspaneelista, mutta se ei onnistunut. 
EduFinland-alueella ei kokeilupäivänäni (lauantaina) näkynyt juurikaan muita 
käyttäjiä. Mutta esim. Second Lifen diskoissa oli kyllä ruuhkaa.
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Kuva 4.  Keudan virtuaalipanimon ohjauspaneeli ja sen edessä oma avatar-hahmoni
Kuva 5. Keudan virtuaalipanimon prosessilaitteisto ja sen sivussa oma avatar-hahmoni
Keudan pienpanimo on ollut käytössä vuodesta 2006 lähtien ja nykyisin 
oppilaitoksessa valmistetaan 15 rekisteröityä olutlaatua. Panimon työvaiheisiin voi 
kuitenkin osallistua vain muutama opiskelija kerrallaan, eivätkä alle 18-vuotiaat saa 
panna olutta laisinkaan.
Virtuaalipanimon ansiosta tulevat prosessinhoitajat pääsevät perehtymään 
oluentuotantoon heti opintojensa alusta alkaen – alaikäisyydestään huolimatta.
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Virtuaalipanimon on suunnitellut yhdessä Leila Frondeliuksen kanssa 
panimonhoitaja Seppo Sälpäkivi ja käytännön piirtämistyö on ostettu Metaverstas 
Oy:ltä.
Vaikka kehitystyö on kesken ja koko tuotantoprosessista voidaan jäljitellä vasta 
neljäsosaa, ovat odotukset lopullisesta panimosta korkealla.
– Virtuaalisesti kaikki voidaan tehdä nopeammin kuin todellisuudessa. Tavoitteena 
on, että opiskelija voisi ajaa oluentuotantoprosessin läpi noin kahdessa tunnissa, 
Frondelius kertoo.
Pelkästään mäskäysprosessiin menee Sälpäkiven mukaan oikeassa panimossa 1,5 
tuntia. Mäskäys, siivilöinti, humalakeitto, jäähdytys ja hiivaus kaikkinensa kestävät 
noin seitsemän tuntia.
– Oikeasti valmista olutta saadaan noin neljässä viikossa, Sälpäkivi kertoo.
Frondeliuksen ja Sälpäkiven mukaan nopeudella saadaan Keudassa aikaiseksi 
kustannussäästöjä. Lisäksi virtuaalinen panimo antaa sijaa virheille. Koko tuotantoa 
ei tarvitse kaataa viemäristä alas, jos opiskelija tekee erheen.
Keudan virtuaalipanimo on tarkoitettu opetuskäyttöön, mutta kuka tahansa muukin 
pystyy harjoittelemaan panimon tunnetuimpien tuotosten valmistusta.
Yrittäminen tosin vaatii SL Viewer -ohjelman lataamista ja oman Avatar-hahmon 
luomista Second Life -ympäristöön.
– Toistaiseksi kukaan ulkopuolinen ei ole vielä läpiajanut prosessia, Frondelius 
sanoo. (Mikko Vesa, Vartti  Keski-Uusimaa, 2013)
Second Life on saanut kritiikkiä käytettävyydestä, ohjelman toimivuudesta sekä 
joidenkin käyttäjien käytöksestä. Second Life saattaa olla raskas vanhemmille 
tietokoneillle. Second Lifen käyttöliittymä saattaa olla käyttäjille hankala. 
Käyttöliittymää on sanottu epäintuitiiviseksi, koska ohjelma käyttää paljon alt, ctrl ja 
hiirinäppäin- komentoja. Second Life on saanut osansa myös lieveilmiöistä joita 
vapaa ympäristö saattaa aiheuttaa. Laiton kopiointi (eng. copybotting) on toisen 
käyttäjän sisällön laitonta varastamista. Käyttäjien tahallista häiriköintiä (eng. 
Griefing) esiintyy myös Second Lifessä.
